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ゲーム理論における不確実性の取り扱い方 
――非定和ゲームにおける混合戦略と進化――
松 本 直 樹
序
コイン合わせ等のゲームのようなプレイヤー間で１００％利害が対立している
状況下においては，純粋戦略の枠組みの中だけでは均衡導出に際して堂々巡り
を招いてしまい，安定的な組合せをそこで得ることができない。その種のゲー
ムでは，混合戦略まで考察の対象を広げ，プレイヤーの戦略が確率的に決まる
ものと見なすことによって，初めて均衡を見出すことができるようになる。こ
の点は既に前稿で確認し，併せてその応用問題も幾つか取り上げた。
しかしながら純粋戦略のみによってナッシュ均衡が十分に得られうるケース
においてさえ，依然としてこの種の混合戦略の考え方は有効である。なぜなら
ある種のゲームでは，既に純粋戦略ナッシュ均衡が得られているにも拘わら
ず，それとは別に他に混合戦略ナッシュ均衡の存在が認められるかもしれない
からである。
そこでこのような不確実性を取り込んだナッシュ均衡の一般化を見るため，
本稿では対象をゼロ和を含む定和ゲームに限ることなく，まずチキン・ゲーム
とシカ狩りの２つの非定和ゲームを取り上げ分析する。前者のチキン・ゲーム
には共に‘裏切る’という最悪の組合せを避けようとする意味で，プレイヤー
間に利害の共通する部分が存在する。また後者のシカ狩りとは調整ゲームの１
つであり，そこではプレイヤー間で戦略選択の調整が適切に行われさえすれ
ば，そもそも利害対立はまったく生じない。従ってこれら両ケースにおいては
元々純粋戦略のみでナッシュ均衡を十分に求められる構造となっている。しか
しそれらにおいてさえ，純粋戦略以外に新たに混合戦略ナッシュ均衡をも見出
しうるのである。この点を確認し，次いで意味付けを行い，ゲーム理論の理解
をより深めたい。
更に非定和ゲームにおける混合戦略の議論によって得られた結果を踏まえな
がら，続いてタカ－ハト・ゲームに基づき進化ゲームにおけるレプリケータ・
ダイナミクスの手法に議論を関連付けていく。そして最後にその分析手法に基
づきつつ進化ゲームの考え方を企業組織内部の問題に適用し，組織腐敗のメカ
ニズムを見ることにする。
１．非定和ゲームにおける混合戦略
本節では，純粋戦略のみによってナッシュ均衡を得られるようなゲームにお
いても，混合戦略を考慮することに十分に意義を持ちうることを明らかにす
る。１）そのようなケースとして，特にここではチキン・ゲームとシカ狩りとして
知られる非定和ゲームの２つを取り上げ，純粋戦略と共に新たに混合戦略ナッ
シュ均衡が導き出されうることを以下，２つの項においてそれぞれ確認する。２）
１．１ チキン・ゲーム
表１のようなチキン・ゲームにおいては，ナッシュ均衡が（裏切り，協調），
（協調，裏切り）と複数存在している。共に裏切るという最悪の組合せを避け
たいことから，利害の共通する部分が両者間には存在する。それでも相手の協
調を前提とした際には裏切りを選んだ方が有利であるし，自分が裏切りを選ぶ
Ｂ
裏切り 協 調
Ａ
裏切り １，１ ４，２
協 調 ２，４ ３，３
表１
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のであれば相手は協調を選ばざるを得ず，基本的には利害が対立している。
このゲームを混合戦略まで考慮に入れて分析するため，裏切りを選ぶ確率を  ，協調を選ぶ確率を   とし，Ａの確率ベクトルは            ，同様にＢのそれは        と表
記されるものとしよう。そこではＡの期待利得が      	   
となり，そこでのＡの最適反応戦略は        
      
である。他方，Ｂについてその期待利得は      	    
であり，その最適反応戦略は         
    
となる。両最適反応を重ね合わせれば，その交点においてナッシュ均衡が求ま
る。ここでは交点は３箇所で得られ，純粋戦略としては        と  が，混合戦略としては   が，それぞれナッシュ均衡に対応し
ている。このことをまず図１において確認されたい。そして併せて混合戦略ナッ
シュ均衡では期待利得が   となっていることも確かめられたい。こ
のように混合戦略まで考慮することによって，新たな均衡 （裏切り，協調），（裏切り，協調）が元々の純粋戦略のみの複数均衡（裏切り，協調），
（協調，裏切り）に追加される。そしてこのとき，チキン・ゲームにおける悲
劇的な結末（裏切り，裏切り）の確率がとして引き出されることとなる。
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１．２ シカ狩り
表２のようなシカ狩りゲームでは低位均衡（裏切り，裏切り）と高位均衡（協
調，協調）が共にナッシュ均衡として得られる。相手プレイヤーが協調すると
予想すれば進んで協調を選ぶ。そしてもし自分が協調を選ぶのであればまた相
手も協調で応えるからである。しかし反対に裏切りを予想すれば止む無く裏切
りを互いに選び合うことになってしまう。このようにプレイヤー間で戦略選択
が適切に調整されさえすれば，そもそも利害対立が存在しないため，このシカ
狩りは調整ゲームの１つとされる。
さてここでもチキン・ゲームと同様にＡの期待利得が
Ｂ
裏切り 協 調
Ａ
裏切り １，１ １，０
協 調 ０，１ ３，３
  
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      
となることから，Ａの最適反応戦略は           
である。他方，Ｂについてその期待利得は       
となり，Ｂの最適反応戦略は          
である。図２において示されているように，最適反応をそれぞれ重ね合わせれ
ば，その交点は，純粋戦略として       と   ，更に混合戦略

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として       の計３箇所で得られ，それぞれナッシュ均衡となっている。
この最後の混合戦略ナッシュ均衡では期待利得が   となる。このように
混合戦略まで考慮することによって，新たにここで均衡 （裏切り  ，協調 ），（裏切り  ，協調 ）が純粋戦略のみの２つの複数均衡（裏切り，
裏切り），（協調，協調）に追加されることになる。３）
２．タカ－ハト・ゲームと進化的に安定な戦略
前節で非定和ゲームに対し混合戦略を適用する際に為された議論を踏まえ，
ここでは進化ゲームの考え方とその特徴について述べることにする。４）この進化
ゲームにおいては，任意の個体ＡとＢが１対１でランダムに遭遇するものとさ
れる。各個体の行動様式には２通りあり，これらの行動様式は各個体に特有な
ものであって，個体にとっての選択肢ではない。換言すると先天的に組み込ま
れ（遺伝子レベルで決まっ）ており，その意味ではプレイヤーがある一定の行
動パターンを具現化する存在となり，自らが戦略そのものとなっていると見な
すのである。またランダムに選ばれた対戦相手との相互作用の結果は利得の数
値によって表される。但しここでの利得はむしろ適応度として取り扱われ，子
孫を残す可能性の高さを表している。適応度の高い行動様式を持った個体は繁
殖に成功し，集団内で勢力を拡大することになる。他方，適応度の低い個体は
繁殖に失敗し駆逐され，そこでは勢力を維持拡大することができない。５）
このように状況次第では，それぞれの個体が利得の組合せを総合的に考えて
相手の出方を合理的に予測し，意識的，自覚的に戦略を決定するとみなすより
も，ときには習慣や惰性，思い込み，ないし勘に従って，いわば無意識的ない
し反射的に決定すると想定した方が妥当な場合もあるかもしれない。人間にお
いてさえ，その持つ合理性は限定的であることが少なくないため，その行動パ
ターンをモデル化しようとする場合には，却って上述の進化ゲームにおける想
定の方がより適切であることも多い。
この種の進化ゲームを論じる際に，しばしば関連して取り上げられるものと
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して，ハト－タカ・ゲームがある。６）その特徴は次の通りである。まずそこでは
２羽の鳥がランダム・マッチングで出会うものとされる。従って１羽の鳥がタ
カと出会う確率は全体に占めるタカの割合に等しいことになる。ハトと出会う
確率も全体に占めるハトの割合に等しくなる。タカの行動様式は攻撃であり，
ハトのそれは逃亡である。タカ同士が遭遇すると  の確率で勝利するが，
その代わり争いのため酷く傷付いてしまう。ハト同士が遭遇すると傷付くこと
なく縄張りを分け合う。異種のタカとハトが対戦すればタカが無傷で勝利を収
め，縄張りを占有でき，ハトは追い払われる。ここでは表３における数値例で，
以上の関係がゲーム的状況に反映されているものとしておこう。
さて上ではタカ－ハト・ゲームをタカとハトが種として各個体で事前に確定
しており，これら意思を持たぬ個体が環境下での生存に適するかどうかで各種
の占める割合が変化する，というように説明したが，これとは別にプレイヤー
がタカ・タイプ戦略とハト・タイプ戦略を選択肢として持ち，何れかを決定す
るものと考えれば，従来通りに混合戦略ナッシュ均衡導出の際と同様の手法で
解を求めることができる。７）そこで先のチキン・ゲームとシカ狩りに対して行っ
たものと同様に，ここでもＡが        ，Ｂが        という混合戦略を取ったものとし，そのときの
両者の期待利得を求め，そこから対応する最適反応戦略を導出の後，その組合
せによってナッシュ均衡を得ることにする。但しここではタカ・タイプを選ぶ
確率が  ，ハト・タイプを選ぶ確率が  である。まずＡの期待利得は
Ｂ
タ カ ハ ト
Ａ
タ カ －１，－１ ４，０
ハ ト ０，４ ２，２
表３
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                 ，
となる。ＡはＢによる の決定を与えられたものとして  をコントロール
する。最適反応戦略は             
である。であれば，  としてタカ・タイプ戦略である。逆に であれば，  としてタカ・タイプを取り止めてハト・タイプ戦
略に変更する。ちょうど  の際には  の如何に拠らずＡの期待利得はである。
他方，Ｂの期待利得は                 
となる。ＢはＡによる  の決定を与えられたものとして をコントロール
する。最適反応戦略は            
である。 であれば， としてタカ・タイプ戦略である。逆に  であれば， としてハト・タイプ戦略である。ちょうど   
の際には  の如何に拠らずＢの期待利得はやはりである。
図３のように最適反応をそれぞれ重ね合わせると，その交点により，混合戦
略として     ，純粋戦略として  と  ，の計３つ
がナッシュ均衡となっている。もし集団内にの割合でタカ，の割合で
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ハトがいるとすると，個体の対峙する相手がタカである確率は  で，ハト
である確率は である。この確率に基づいて期待適応度が求められるため，
混合戦略ナッシュ均衡を得る際とまったく同様にしてここでの均衡が引き出さ
れることとなっている。この混合戦略均衡ではタカとハトがそれぞれ  ， の割合で共存するという解釈になる。そしてこれとはまた別に，タカ１００％
とハト０％，タカ０％とハト１００％，という極端な純粋戦略の選択による両
均衡も導出される。つまりここではタカとハトは共存できず，どちらか一方が
優勢となり他方を駆逐してしまうことになる。
もしタカの割合が  を下回っていればタカの期待適応度はハトのそれを
上回るためタカの割合は増大する。逆にタカの割合が  を上回っていれば
タカの期待適応度がハトのそれを下回るためタカの割合が減少する。タカの割
合がちょうど  のときにはタカの割合は変化しないことになる。このよう
にして正にこの  という割合がステディー・ステートとなっており，しか
 
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図３
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も今見たように少なくともこの近傍においては安定的であることが分かる。し
かしタカばかりいる集団内にハトが１羽迷い込むと  タカ，タカ    ハト，タカ
となるため，意外にもハトがそこでは繁殖してしまい，タカ１００％の状態に戻
ることはない。またハトばかりいる集団内にあるタカ１羽が侵入すると  ハト，ハト   タカ，ハト
となるため，タカが勢力を拡大してしまい，ハト１００％の状態に戻ることはや
はりない。このように混合戦略均衡が安定的であるのに対して，純粋戦略均衡
は共に不安定であることが確かめられる。この意味で前者のような均衡は進化
的に安定な戦略（ESS）と呼ばれる。
この ESSの条件は                               	
  
であり，これを満たすあるが存在することである。この定義は，戦略 が
進化的に安定な戦略であるためには，他にどのような戦略が侵入してこようと
も，それが十分に少数であれば の方が期待適応度が高くなければならない
ことを示している。またを０に近づけていけば，           
であり，この条件から ESSが対称ゲームにおける極単純なナッシュ均衡に対
応していることも確かめられる。更には戦略 と がそれぞれ と遭遇し
たときの適応度が，もしたまたま同一，つまり           
となっているならば，そのとき          
のように， が と遭遇したときの適応度が 同士が遭遇したときのそれを
上回っていなければならないことをも，この定義は示している。
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以上をまとめよう。  が ESSであるための必要十分条件はこうである。つ
まり   であるような任意の に対して               ，
そして               
のときには，             
が成立していることである。
いま  とする戦略を  ，それ以外の任意の戦略を とすると                
が得られ，また                
であることから，両者の差を取ると                
が得られる。これより確かに  ではこの値がプラスとなることから，こ
のケースではこの混合戦略が ESSの条件を満たしていることになる。しかし
他の２つの純粋戦略に対してはこの条件を満たしていないことが同様のやり方
で比較的容易にチェックできる。このように単なる混合戦略ナッシュ均衡とは
異なり，ここでは安定性の条件を満たしているかどうかがキーとなり，この点
が追加的に吟味されなければならない。この意味で ESSはナッシュ均衡戦略
より厳しい均衡概念といえる。８）この安定性に関しては節を改め，そこにおいて
こことはやや異なったアプローチでより視覚的に検討することにしたい。
３．レプリケータ・ダイナミクス
本節ではタカ－ハト・ゲームを題材とし，調整・学習プロセスの意味につい
て説明する。９）その上でその手法をチキン・ゲームとシカ狩りにも適用し，先の
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第１，２節における諸結果と比較してみる。
プレイヤーの中でその平均を上回る利得を得ているタイプの割合は増加し，
平均を下回る利得しか得られていないタイプの割合は減少するものとしよう。
このような種の分布の変化を進化と捉えることもできるし，もう少しタイム・
スパンを短く取って，学習プロセスと解釈することもできよう。特に後者の場
合には純粋戦略に限られることなく，混合戦略という確率分布を次期にわたっ
て調整していくことを認めることになる。１０）つまりそこでは最初から意識を持
たず戦略が遺伝子レベルで規定されているのではなく，かといってすべてのプ
レイヤーが瞬時に最適化問題を解く程に過度の合理性を帯びているとの想定を
置く必要もない。ゲームが繰り返されるプロセスで試行錯誤により最適行動様
式（戦略）に気付いたプレイヤーから徐々にその高い適応度（利得）のものへ
乗り換え，あるいはそのウェイトを移し調整していくのである。
いずれにしても今期における各行動様式の適応度の数値に比例して次期にお
ける行動様式の構成割合が変化していく動学プロセスは，レプリケータ・ダイ
ナミクスとして知られている。モデル化は次のようである。学習プロセスは先
の想定を反映し，以下の動学方程式によって記述される。２つの種ないし戦略      があり，  に付与される確率を   に付与される確率を とす
ると，レプリケータ・ダイナミクスは         
となる。但し       は  を取ったときの期待適応度または利得，は  
と を取ったときの期待適応度または利得を意味する。またここでの は割
合とも解釈できることにも注意されたい。従ってであれば は上昇
し  の割合は増加する。逆にであれば は低下し  の割合は減少
する。のときに限り の値が一定となり割合は不変となりうる。こ
のときがステディー・ステートである。状況が以上の何れかを確認するにはこ
の方程式の軌道をまず探らなければならない。この軌道は右辺によって記述さ
れる。つまり  を取ったときの期待戦略が  と 間での平均利得を上回っ
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ているか否かで，この戦略に転換するタイプの割合が時間の経過を伴って増え
るか減るかが決まる。この関係式の右辺では，その時点での平均との差にその
タイプの割合を乗じたものに応じて，そのタイプの割合が増大する形となって
いる。すべてのタイプが平均利得を得る状態に至っておれば，先に触れたよう
にステディー・ステートとなる。この状態を求めればよい。
しかし分析はそれだけでない。ここでの動学方程式では更にそのステディ
ー・ステートが安定性を満たしているかどうかも，併せて吟味されなければな
らない。この条件を満たしていればレプリケータ・ダイナミクスによってプレ
イヤーのタイプの割合が変化し，早晩ステディー・ステートに到達することに
なるし，満たしていなければ侵入者や突然変異が種の分布上の攪乱要因とな
り，かつその後ステディー・ステートからの乖離を益々大きくさせ，もはや元
の均衡を回復することはできないことになる。この意味で前者のみが ESSに
対応するといえる。前節の繰り返しになるが，このようにしてレプリケータ・ダ
イナミクスによってナッシュ均衡が誘導されうるかどうかを論じる点で，ESS
はナッシュ均衡戦略より厳しい均衡概念となっていることが確かめられる。
タカ－ハト・ゲームにおいてタカ戦略を選択する確率を  とすると，その時
間を通じた変化は         
であり，図４における  の動きは矢印のように描写されうる。ここで意味を
持つのは    に限られ，かつそこにおいて位相線が横軸を３回横切って
いる。つまり   となり，すべてのプレイヤーが平均利得を得ているス
テディー・ステートは３つ存在することになる。これらはすべてナッシュ均衡
に対応している（図３参照）。しかしその内，  と   は位相線が横軸を
左下から右上に横切っているため，共に不安定となっており，そのためここで
の ESSは  のみであることが確かめられる。この結果は前節における安定
性に関する議論と一致していることが確認できよう。
チキン・ゲームの計算も同様にして，裏切り戦略を選択する確率を  とす
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るとその時間を通じた変化が      
で表され，その軌道は図５のように描かれる。  において位相線がや
はり横軸を３回横切っており，ステディー・ステートは３つ存在することにな
る。これらはすべてナッシュ均衡に対応しているが（図１参照），その内， と  は位相線が横軸を左下から右上に横切っているため，共に不安
定となっており，そのためここでの ESSは  のみであることが確かめられ
る。このゲームはタカ－ハト・ゲームと同じ構造をしているため，純粋戦略均
衡の方が不安定となり，混合戦略均衡の方が ESSとなるという意味で，ここ
でもまったく同じパターンとなっている。
シカ狩りの計算についても裏切り戦略を選択する確率を とすると，その
時間を通じた変化は      
  

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で表され，その軌道は図６のように描かれる。     において位相線がこ
こでもやはり横軸を３回横切っており，ステディー・ステートは３つ存在する
ことになる。これらはすべてナッシュ均衡である（図２参照）。しかし今度は
位相線が   において横軸を左下から右上に横切っているため，不安定と
なっており，むしろ    と   の方が ESSとなっていることが確かめられ
る。
このようにして１，２節のゲーム的状況における純粋戦略・混合戦略ナッ
シュ均衡が，本節でのレプリケータ・ダイナミクスによるステディー・ステー
トにそれぞれ１対１に対応しており，更にここではその中から得られるはずの
ESSに関しても位相図において併せて導出を確認できるのである。
４．組 織 の 腐 敗
最後に以上の進化ゲームにおける分析手法を組織内部の問題に適用する。１１）
まず表４を見て頂きたい。まずここでの進化ゲームでは２タイプの従業員また
は２つの行動様式（武闘派と宦官）が存在しており，これまでと同様にランダ
ム・マッチングで対戦するものとする。
いまベンチャー・ビジネスを考えよう。創業間もない頃には組織の規模も小
さく，メンバー間で気心も知れており，創業者を中心によくまとまっていたは
ずである。そこでは業務も商品開発等，現場の視点を素朴に生かすものが主で
あり，ルールやモニタリングに細かく心を砕くまでもなかったであろう。しか
し幸いにもそのビジネスが成功を収めて組織が大きくなるにつれて，単純に高
い求心力や組織への忠誠心をメンバーに期待することはもはやできなくなって
Ｂ
武闘派 宦 官
Ａ
武闘派 ２，２ ０，４
宦 官 ４，０ １，１
表４
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くる。メンバーをまとめていくためには，打算や利己心に訴えながら，それら
個人的動機を組織目標に収斂させるべく，適切で合理的な人事制度を含めたル
ールを確立し，その運営を心掛けておく必要性が生じてくる。つまり皆が当た
り前のように全社一丸で献身的に働くのではなく，彼らのインセンティブに働
き掛けるシステムの設計・運営の工夫が欠かせないのである。
更に一層，組織が肥大化し，かつ業務も多様化した折には，ルールが益々複
雑化する。そのことがその運用者としての宦官の台頭を引き起こしてしまう。
その結果，現場主義的な行動を取る武闘派との軋轢を生む。しかしながら両タ
イプの対立時にはルール運用に通じた宦官に対し武闘派が太刀打ちできずに敗
退し，最終的に武闘派は一掃される。理屈はこうである。武闘派はその名前が
示す通り，ビジネス・シーンにおいてリスクを負って攻撃的に出る。そのため
勇み足も多く失敗の可能性が少なくない。そこに付け込まれる隙が生じてしま
うのである。宦官は自分でリスクを負わず，相手の言動に対し常に批判だけを
行う。そのため直接的には企業業績に対してさしたる成功はなくとも失敗もな
いことになる。その結果，宦官の勢力は徐々に拡大し，武闘派の勢力は縮小し
ていく。やがては若年層にまで宦官化を善しとする風潮が蔓延し，この傾向が
一層進んでいくことになる。
武闘派はときにルールを無視し越権行為をも辞さないのに対し，宦官は相手
の行動や意見の不備を指摘し，ルールの抜け道や裏技に通じて，相手を徐々に
窮地に追い込んでいくことを得意とする。会社組織にとっては，多少の過失を
招いたとしても，現場で目に見える実績を挙げようとする武闘派の貢献が大で
あることは言うまでもない。商機を読み，ここぞというときに決断力を持って
危ない橋を渡り，火中の栗を拾える人材は貴重である。確かにルールは必要で
あり，それを運用し，チェックする宦官タイプの存在意義は小さくない。しか
しこのタイプばかりで組織が構成されるようでは，何を為そうとしても内向き
の議論倒れとなり，積極的に外向きに他業者と競争し打ち勝って，全体として
業績を拡大していく担い手がいないことになってしまう。これこそが組織の行
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き詰まりであり腐敗であり劣化である。１２）やはり宦官が他を一掃してしまう程
に存在感を強めることはタイプ分布のバランス上行き過ぎと言え，適度な割合
での武闘派との共存が望ましいであろう。このことは可能であろうか。実は残
念ながらこのゲームには，次に示されるように，構造的に組織腐敗のメカニズ
ムが深く根差していることが明らかとなる。
武闘派戦略を選択する確率を  とするとその時間を通じた変化は，動学方
程式        
で表現され，図７のように描写されうる。ここで意味を持つのは    で
あり，１３）そこではステディー・ステートとして   と   の２つが存在して
いる。しかしその内，  では位相線が左下から右上にかけて横切ってお
り，不安定といえ，そのためここでの ESSは   のみで，武闘派の居場所
はそこにはないことになる。この結論は上記における組織腐敗のメカニズムの
内容と一致していることが見て取れよう。
この進化ゲームにおいて，長期的に武闘派と宦官の２つのタイプが共存する
ことはあり得ない。武闘派は宦官との争いに負け，最終的に組織内から一掃さ
れてしまう。業績や組織の活性化に本来役立つのは実務で辣腕を振う武闘派で
あるが，宦官の属する組織内ではその勢力を伸ばすことができず，やがては淘
汰を余儀なくされる。このように宦官の環境適応の成功が結果として組織のじ
り貧を招いている。宦官にとっても不利となることが明らかであるにも拘わら
ず，有為の人材を長期的に駆逐してしまい，集団全体としての競争力喪失がこ
こでの組織の力学上避けられない結末となる。
このゲーム自体はタカ－ハト・ゲームではない。しかしそこでのプレイヤー
に引き付けて論じれば，武闘派と宦官の関係をタカとハトとのそれにある程度
なぞらえて考えることができる。そうすると本節において武闘派はタカではな
いし，宦官はハトではない。名称から受ける印象とは対照的に，実質的には武
闘派はここではむしろハトに対応する。そしてむしろ宦官こそがタカとして振
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舞っている。１４）タカ（宦官）がタカ（宦官）と遭遇したときの利得が，ハト（武
闘派）がタカ（宦官）と遭遇したときのそれを下回っている際に，そのゲーム
はタカ－ハト・ゲームとなり得るが，ここではその大小関係が逆転している。
実はこの点がここでのゲームの特徴になり，そのため両タイプの折合いが付か
ず，共存実現を阻むことに がっている。これら利得の大小関係が齎す特徴は，
正に囚人のジレンマそのものである。１５）元々宦官という戦略が支配戦略となっ
ているのである。宦官の占める割合が１００％のとき，それが ESSであることも，
そもそもこの組合せ自体が支配戦略均衡であることを考えれば，その意味では
当然と言える。これで進化ゲームの枠組みでレプリケータ・ダイナミクスによ
り，ESSの存在とそこへの調整プロセスを組織腐敗のメカニズムとして見たこ
とになる。１６）
お わ り に
プレイヤー間で１００％利害が対立しているゲーム的状況下では，純粋戦略の
   
図７
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枠組みの中だけでナッシュ均衡を得ることはできないが，そのようなゲームに
おいても，混合戦略まで考察の対象を広げて戦略を確率的に決めるものと見な
すことによって，新たに均衡を見出しうるようになる。しかし純粋戦略のみに
よってナッシュ均衡を得られるゲームにおいてさえ，この種の混合戦略の考え
方は依然として意味を持つ。なぜならゲームにおいては既に純粋戦略ナッシュ
均衡が得られているにも拘わらず，それとは別に混合戦略ナッシュ均衡が求め
られるかもしれないからである。本稿ではそのような条件に合致するものとし
てチキン・ゲームとシカ狩りの両ケースを取り上げ，これらにおいて純粋戦略
以外に新たに混合戦略ナッシュ均衡が導き出されうることを見た。その後，以
上の議論を踏まえながら混合戦略ナッシュ均衡をタカ－ハト・ゲーム等の進化
ゲームにおけるレプリケータ・ダイナミクスに関連付け，論じた。最後にこれ
らの分析手法のより具体的な応用例として企業組織の問題点に触れ，手法をこ
の問題に適用した。そこでは実質的に囚人のジレンマ的状況下にあり，進化的
に武闘派と宦官の２タイプが共存することはあり得ず，武闘派は宦官との争い
に負け，最終的に組織内から一掃されてしまうことが確認された。
注
１）この点については Stahl（１９９９）が詳しく，かつ分かりやすい。
２）チキン・ゲームとシカ狩りの特徴については松本（２００４）を参照のこと。
３）ここでは敢えて前稿とパラレルな方法で均衡を導出したが，チキンゲーム，シカ狩りは
共に対称ゲームであるから，結果を導き出すだけならば両プレイヤーが同じ確率を使って
いるものとして，より簡単に混合戦略ナッシュ均衡を見つけることができる。以下取り上
げるタカ－ハト・ゲームにおいてもこの点は同様に当てはまる。
４）この種の進化ゲームの考え方を，認知科学を軸により広い範囲にわたって考察したもの
として佐伯・亀田（２００２）が挙げられる。
５）ゲーム理論の生物学への応用についての初の体系的研究書には，Maynard Smith（１９８２）
がある。
６）進化生態学の観点からは酒井・高田・近（１９９９）が分かりやすい。
７）本稿の他に混合戦略を進化ゲームとの関連で論じたものとしては荒木（２００１）が挙げら
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れる。
８）この点に関するより詳細な議論は，Weibull（１９９５），生天目（２００４）等を参照されたい。
９）本節の内容は Romp（１９９７）第１１章の実験経済学に関する議論を参考にした。より詳細
には Vega-Redondo（１９９６）を参照されたい。
１０）先に少し触れたが，このように進化ゲームにおいて個体が当初より混合戦略を取ること
を認めて，その後の学習プロセスを考慮する場合も，当初の個体が意思を持たず（遺伝子
レベルで決まっているため）機械的に行動する場合と同一の結果が得られる。要はタイム・
スパンをどのように想定しているかという調整速度の問題となる。
１１）本節と関連し，進化論的なアプローチで企業組織や経済システムを分析したものには，
青木・奥野（１９９６）が挙げられる。
１２）この話は，環境適応に成功したはずの宦官が皮肉にも自ら属する組織を衰退へと導いて
しまい，不利益を被るというジレンマを説いたものである。以上の議論についての詳細は，
沼上（２００３）第９章の「組織腐敗のメカニズム」を参照されたい。
１３）従って他に得られるはずのステディー・ステート    は，ここでは除かれている。
１４）宦官は内弁慶で，内部に対してはタカ派であるが，外部に対しては弱い。対照的に武闘
派は外部に対しては積極的であり，タカ派と見なせるが，その実，組織内部ではハト派に
類するといえる。
１５）囚人のジレンマについては松本（２００４）を参照のこと。
１６）混合戦略を用いたレプリケータ・ダイナミクスではなく，タイム・スパンをより長く取
れば次のような素朴な進化ゲームとしての解釈もここでは可能である。つまりどちらのタ
イプとなるかは入社時に指導を受ける上司のタイプによって決まってくるものとする。そ
こでは社員にとって自らのタイプは意識的に選び取ったものではなく，組織内での立ち居
振舞い，処世術，仕事の骨や要領，価値観，これらすべてが OJTとして経験を通じて上
司の持つ行動様式が好むと好まざるとに拘わらず知らず知らずの内に受け継がれ，植え付
けられ，体に染み付いたスタイルになる，と考える。そして三つ子の魂，百までの譬えの
如く，最初の情報が脳に刷り込まれ，抜き難い傾向となり，その後の変節はあり得ないこ
とになる。そのためここでは利得は厳密に適応度とされる。こうして部下に感化を及ぼし
うる上司の勢力拡大は，その部下の今後の出世とランダム・マッチングでの勝利により，
次世代におけるより一層の勢力拡大へと次々と がっていく。
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